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Abstrak 
Pada artikel ini membahas tentang bagaimana memahami Neoklasik dan 
Kontemporer yang di padupadankan kedalam satu bangunan untuk menghasilkan 
bentuk baru. Intesitas yang digunakan berdasarkan dengan pengalaman dan 
pengamatan Penulis dalam merasakan serta memahami ambience yang pernah 
didapatkan dan dipelajari baik itu secara teori maupun terjun langsung kelapangan, 
yang dijabarkan dengan memahami beberapa konsep gaya atau style dengan 
melihat sejarah, pengertian, bentuk, hingga karakteristik masing-masing pada gaya 
yang diambil, sehingga pembaca mampu mencerna, menerapkan, serta mengolah 
kembali point-point dalam penggabungan gaya atau style dalam sebuah 
perancangan dunia interior. 




This article discusses how to understand Neoclassical and Contemporary which 
are combined into one building to produce a new form. The intensity that is used is 
based on the experience and observations of the author in feeling and 
understanding the ambience that has been obtained and studied both in theory and 
directly plunging on field, which is described by understanding some of the 
concepts of style or style by looking at history, understanding, shape, to the 
characteristics of each style that can be taken, so that the reader is able to digest, 
apply, and reprocess the points in the merging of styles or styles in an interior world 
design. 
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A. Latar Belakang 
Kopi bukan hanya sebatas minuman berwarna hitam biasa yang 
memiliki cita rasa serta aroma yang berbeda-beda, akan tetapi kopi memiliki 
nilai philosophy serta history sejarah yang cukup panjang dalam perjalanannya 
hingga sampai saat ini, bahkan dari sebagian orang, kopi merupakan bagian 
dari gaya hidup yang tidak bisa dipisahkan dalam kesehariannya. Seperti 
mengutip dari tokoh dunia yang mengatakan “Coffee is a language in itself ” 
Jackie Chan (2006). 
Dari segi populasi penduduk yang cukup besar, Indonesia merupakan 
salah satu negara dengan jumlah Konsumsi serta produksi Kopi terbesar di 
dunia. untuk konsumsi sendiri berdasarkan data International Coffee 
Organization (ICO) mencatat konsumsi Indonesia periode 2016/2017 
mencapai 4,6 juta kemasan 60kg/lb (60 kg) menempati urutan ke-6 Negara 
dengan konsumsi kopi terbesar di Dunia dibawah Rusia, sedangkan untuk 
produksi sendiri Berdasarkan data yang dilansir oleh International Coffee 
Organization (ICO), dunia ini telah memproduksi sekitar 9 juta ton kopi pada 
tahun 2016 dan Indonesia menempati urutan ke-4 dengan jumlah produksi 
sebesar 600 ribu ton kopi. 
Dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia, Restoran merupakan rumah 
makan yang mana dapat diartikan sebagai tempat makan. Seiring dengan 
berkembangnya zaman Resto saat ini tidak hanya sebagai tempat untuk 
menyatap serta menyeduh lembutnya minuman hangat atau dingin dengan 
diiringi pemandangan makanan serta aroma yang akan menggunggah selera 
ketika melihat dan menciumnya serta dikelilingi oleh banyakanya orang yang 
butuh akan asupan untuk mengisi energy mereka kembali, akan tetapi dengan 
perkembangan yang begitu pesat saat ini serta gaya hidup yang berbeda-beda 
keberadaan di Resto sudah menjadi gaya hidup untuk mereka kaum Millenial, 
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sebagai tingkatan sosial terhadap yang lainnya bahwasanya mereka mengikuti 
trend yang sudah ada. 
Agriculture and Agri-Food Canada melalui Market Access Secretariat 
Global Analysis Report menyebutkan, Indonesia merupakan pasar layanan 
makanan (foodservice) terbesar di antara seluruh negara ASEAN. Nilai 
penjualan untuk pasar layanan makanan di Indonesia mencapai  US$ 36,8 
miliar pada 2014. Oleh sebab itu di era Industri 4.0 yang mana setiap 
kegiatannya diiringin dengan digitalisasi dan otomasi serta proses yang serba 
instan Restoran dan Café terutama Coffee shop erat kaitannya dengan kaum 
millennial saat ini, oleh sebab itu perkembangan Resto menjadi meningkat 
cukup pesat dalam setiap tahunnya. 
Perubahan pola juga mendasari setiap proses kegiatan yang dikerjakan 
sehingga resto saat ini bukan hanya sebagai tempat yang menyajikan makanan 
dan minuman saja akan tetapi sudah menjadi wadah bagi kaum millennial saat 
ini yang memfasilitasi setiap kegiatan oleh banyak orang, seperti bersosialisasi, 
mengerjakan Tugas, Mencari relasi baru, atau memang benar-benar menikmati 
makanan dan minuman yang dihidangkan dan disajikkan kepada para 
pengunjung. 
Bangunan yang terdapat didalam komplek wisata air Ryzzy Azzahra 
terdapat banyak bangunan tua yang terbengkalai selain karena problem teknis 
dilapangan akan tetapi keberlanjutan sebuah desain cukup mempengaruhi 
suatu Tempat, baik itu dari segi perencanaan Arsitektural atau bahkan 
DesainInteriornya Dengan memperhatikkan hal tersebut penting bagi seorang 
designer yang mampu merancang Interior sebuah bangunan yang mampu 
menarik para pengunjung serta menjadi wadah bagi setiap kalangan dalam 
berkegiatan. Karena Interior layaknya manusia yang dimana sebaik-baiknya 
Interior adalah Interior yang bermanfaat dan mampu menjadi wadah 






B. Metode Desain 
Dalam perancangan desain interior ini dimulai dengan perencanaan 
sesuai urutan petunjuk yang disusun secara logis dan sistematis. Hal ini 
dimaksudkan agar mendapatkan hasil yang sesuai dengan kondisi yang 
sebenarnya.  
Dalam hal ini, maka dibutuhkan sebuah metodologi penelitian desain 
yang sangat erat hubungannya dengan sebuah prosedur, alat, serta objek desain 
penelitian yang dipergunakan dalam melaksanakan sebuah penelitian.  
Dalam merancang interior Resto dan Café Social Space (Octopus), 
diperlukan beberapa data-data yang akan digunakan sebagai dasar dan 
beberapa pemecahan permasalahan yang ada sebelumnya. Data yang 
digunakan berupa data kuantitatif. Yaitu mengambil data yang diperlukan, 
kemudian dianalisa dan diolah untuk mencari suatu kesimpulan akhir dalam 
suatu permasalahan. 
 
1. Proses Desain 
Metode perancangan yang digunakan dalam proses desain Perancangan 
Resto and Café Social Space ini adalah Design Thinking, Berikut tahapan pada 
metode perancangan yang akan digunakan menurut Ambrose & Harris, yaitu : 
A. Tahap Define  
Dalam tahap define penulis memahami apa saja yang menjadi latar 
belakang perancangan, memahami permasalahan yang akan diambil lalu 
mengumpulkan data literatur dan pendapat ahli yang mendukung dan 
berkaitan dengan perancangan. Dengan cara : 
a. Searching yaitu mencari data-data literatur, 
b. Screening yaitu menyaring data yang berkaitan dengan perancangan, 
c. Collecting yaitu mengumpulkan atau mengoleksi data. 
B. Tahap Research  
Tahap research yaitu penulis melakukan survei lapangan yang 




C. Tahap Ideate  
Tahap dimana penulis menganalisis data-data yang diperoleh lalu 
mulai mengeluarkan ide-ide desain dan melakukan brainstorming yang 
dapat menjadi solusi pemecahan masalah dengan cara : 
a. Mengoleksi data tipologi sejenis 
b. Membuat programming 
c. Membuat sketsa 
D. Tahap Prototype  
Tahap prototype adalah tahap dimana penulis membuat alternatif 
sketsa, modeling, dan membuat maket studi. 
E. Tahap Selection  
Tahap selection adalah tahap dimana penulis melihat ulasan solusi 
atau hasil evaluasi yang diusulkan terhadap objek tugas perancangan yaitu 
perancangan interior restoran The Roaring Twenties & Speakeasy Bar di 
Surabaya. 
F. Tahap Implement  
Tahap implement adalah tahap dimana perancang melakukan 
presentasi dan menyampaikan hasil desain disertai dengan maket 
presentasi sebagai solusi dari hasil permasalahan yang diteliti. 
G. Tahap Learn  
Merupakan tahap terakhir yaitu tahap learn dimana perancang 
mencari umpan balik dari pemilik maupun audience dan menentukan 
apakah solusi sudah sesuai dengan tujuan dari perancangan tersebut. 
 
 
2. Metode Desain 
a. Metode Analisis  (Pengumpulan Data & Penelusuran Masalah) 
Dalam perancangan desain interior ini metode analisis data yang 
digunakan adalah Metode deskrisptif kualitatif. Penelitian dilakukan 
dengan melakukan analisa dan pengamatan terhadap kebutuhan 
konsumen. Mengetahui kebutuhan pengguna ruang melalui perilaku 
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yang dilakukan di dalam Resto dan Café Coffee Shop, dilakukan 
berdasarkan prosedur pengamatan fenomena sosial. Sehingga, hasil 
penelitian yang didapatkan tidak bersifat statistik dan tidak ada aturan 
absolut dalam mengolah hasil pengamatan (data). Penilitian ini 
memfokuskan pada studi kasus yang merupakan penelitian lebih rinci 
terhadap objek tertentu secara mendalam dan menyeluruh. 
Pengumpulan data yang dilakukan terdiri dari dua kategori, yaitu 
data primer dan data sekunder. Berikut penjelasan Metode Analisis: 
1. Data Primer: data yang diperoleh dari proses pengambilan 
secara langsung pada lokasi. 
- Survey Lapangan 
- Dokumentasi 
- Data analisa hubungan antar ruang 
- Data analisa Pengguna, kebutuhan, dan fasilitas 
- Data analisa kuisioner 
- Data analisa wawancara 
2. Data Sekunder: data perancangan yang diperoleh dari hasil 
pemikiran atau kesaksian orang lain yang tidak terlibat secara 
pribadi. 
- Studi Literatur 
- Studi Pembanding 
b. Metode Sintesis (Pencarian Ide & Pengembangan Desain) 
Dalam proses pencarian ide dan pengembangan desain, 
perancang menggunakan teknik brainstorming. Brainstorming adalah 
teknik untuk mendapatkan ide- ide kreatif sebanyak mungkin dalam 
kelompok.  
Macam pemecahan masalah dalam teknik Brainstorming, yaitu: 
1. Verbal Brainstorming : Saling bertukar pikiran dalam suatu grup 




2. Nominal Brainstorming : mengeluarkan ide secara terpisah tidak 
saling berinteraksi dengan menuliskan idenya di kertas atau 
komputer. 
3. Electronic Brainstorming : saling bertukar pikiran dalam suatu grup 
secara electronik dengan menggunakan tools seperti Group Support 
System. 
 
c. Metode Evaluasi Pemilihan Desain (choose/test) 
Dalam tahap metode evaluasi, perancang menggunakan teknik 
Cognitive Walkthrough. Cognitive Walkthrough adalah teknik dengan 
cara mengevaluasi perencanaan secara psikologi dalam bentuk informal 
untuk melihat seberapa besar dukungan yang diberikan oleh pengguna 
terhadap pemilihan desain. 
Untuk melakukan cognitive walkthrough harus mempunyai informasi 
yang dibutuhkan yaitu : 
1. Deskripsi dari interface yang dibutuhkan 
2. Deskripsi tugas,termasuk usaha yang benar untuk melakukannya 
dan struktur tujuan untuk mendukungnya. 
3. Pilih tugas 
4. Deskripsi tujuan awal dari user 
5. Lakukan kegiatan/ aksi yang tepat 
6. Analisis proses keputusan untuk setiap kegiatan 
 
 
 
 
 
 
